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【摘要 】 实 践 “ 用 户 驱 动 服务 ”的 信息 服务 系统 ,包括 三 个 部 分 :用 户 模型 ,信息 技术 和 服务 设计 。 通 过 梳理 个 性 化 
交互 设计 ,探讨 以 人 物 角 色 和 生活 实验 室 来 实现 用 户 驱 动 个 性 化 数字 图 书馆 系统 的 设计 。 
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个 性 化 交互 设计 建立 在 用 户 心 理 与 行为 的 理解 基础 之 上 ,是 一 种 让 用 户 更 方便 ,更 有 效 . 更 愿意 接受 信息 月 
务 的 技术 。 换 言 之 ,使 服务 更 准确 地 符合 用 户 需 要 的 性 能 。 
: 个 性 化 交互 设计 具有 两 个 相互 影响 的 组 成 部 分 :使 用 性 能 和 计算 性 能 。 交 互 设计 向 来 以 多 学 科 整 合 的 结果 
人 求 描述 使 用 性 能 ,例如 Waller(2009) 整合 信息 系统 、 人 机 交互 .生态 心理 学 和 社会 学 ,建立 一 个 支持 日 常生 活 与 工 
作 场 所 活动 的 信息 系统 设计 "1。 另 一 方面 ,交互 设计 也 考虑 从 计算 性 能 去 考量 设计 规模 ,互动 方式 和 资源 配置 ， 
有 研究 指出 :系统 响应 时 间 ( 例 如 网 络 延迟 或 者 后 台 进 程 延误 ) 的 拖延 ,会 恶化 使 用 性 能 ,对 工作 效率 、 工 作 满意 
FE .健康 和 安全 等 产生 负面 影响 ”。 可 以 说 ,使 用 性 能 和 计算 性 能 不 仅 相互 制约 ,而 且 共 同 制约 个 性 化 交互 设计 。 
随 着 技术 和 社会 脉络 的 变迁 ,人 机 交互 研究 近 20 年 有 两 个 现象 :相关 知识 的 增长 ,以 及 逐渐 关注 人 类 而 非 计 
算 机 的 角色 ” 。 这 些 现 象 导致 了 三 方面 的 研究 转型 :从 多 数 人 可 接受 的 功能 取向 ,转变 为 关注 少数 人 的 最 佳 经 验 
(Peak Experience ) ;从 实现 需求 的 实践 性 ,转变 为 系统 种 类 和 内 容 的 多 样 性 ;以 及 从 规格 化 的 统 整 性 ,转变 为 潜在 
的 零散 性 ( Potential Fragmentation ) Bi 上 述 问题 其 实 反映 出 一 个 共通 难题 , 即 : 如 何 更 好 地 满足 用 户 心理 与 行为 ; 
以 及 一 个 潜在 (或 许 是 更 为 深刻 ) 的 问题 , 即 : 如 何 理解 用 户 行为 与 特征 ,并 运用 在 信息 服务 系统 的 设计 中 。 
本 文 从 交互 性 (Interactivity) 交互 界面 (Interface) 、 互 操作 性 (Interoperability ) .用户 需求 (User Need ) 和 用 户 
功能 (User Performance ) ,系统 地 梳理 个 性 化 交互 设计 的 进展 ,探讨 个 性 化 数字 图 书馆 系统 设计 ,并 对 上 述 问题 提 
HH {Ei ( Proposal ) 。 
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2 个 性 化 交互 设计 
2.1 交互 性 

交互 性 是 交互 设计 的 核心 ,但 并 非 全 部 。 交 互 性 
体现 在 人 们 与 信息 系统 的 对 话 过 程 ,交互 性 研究 着 重 
在 研究 过 程 而 非 人 类 感知 或 系统 架构 。 例 如 ,0’ Brien 
等 (2010) 通 过 两 次 大 样本 研究 ,分 析 网 络 购物 环境 的 
用 户 参与 度 ( User Engagement) ;从 可 靠 性 分 析 与 探索 
性 因素 分 析 ,判断 6 类 评 量 要 素 : 知 觉 可 用 性 、 美 感 \ 吸 
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和 自我 相似 性 等 微观 群体 的 相互 作用 ”。 可 见 ,未 来 
个 性 化 交互 设计 中 的 交互 性 研究 ,将 与 用 户 建 模 和 信 
息 技术 更 紧密 结合 。 
2.2 交互 界面 

交互 界面 是 最 直接 体现 交互 性 的 “物件 ”。 目 前 
个 性 化 用 户 交 互 图 形 (CUI) 的 研究 认为 :通过 删 选 视 
觉 要 素 ,如 :清单 和 工具 栏 等 ,能 减少 视觉 复杂 性 和 改 
善 交 互 效果 ”。 交 互 界面 虽然 以 视觉 美感 为 主要 研究 
取向 ,但 是 近年 也 逐渐 朝向 用 户 心理 与 行为 的 方向 发 


引力 参与 感 新颖 性 和 耐久 性 ;继而 从 结构 方程 模型 ， 
建立 用 户 与 系统 的 交互 模型 ”。 目 前 ,这 些 研 究 已 经 
逐渐 独立 于 信息 系统 领域 ,而 跨越 用 户 建 模 和 信息 技 
术 ,成 为 新 型 研究 。 

个 性 化 交互 设计 中 的 交互 性 ,更 着 重 从 大 众 行为 
统计 来 判断 单一 用 户 行为 ,而 非 致力 于 一 个 通用 模型 
架构 。 例 如 Lin 等 (2009 ) 提出 一 个 利用 模糊 逻辑 聚 类 
技术 的 模型 ,计算 眼球 运动 中 的 注意 力 分 配 ,尝试 区 别 
用 户 是 否 处 于 任务 工作 中 。 此 外 ,个 性 化 交互 设计 
更 着 重 在 平衡 使 用 性 能 和 计算 性 能 的 差距 。 

(1) 从 使 用 性 能 来 说 ,在 现实 生活 中 复杂 系统 设 
计 需 要 先进 的 软件 工程 模型 方法 和 工具 ,以 满足 诸如 
可 靠 性 、 稳 定性 .安全 性 或 韧性 的 能 力 。Navarr 等 
(2009) 介绍 了 一 个 用 户 界 面 描述 语言 (COs) 的 用 例 ， 
文 持 原型 阶段 (应 用 程序 模型 和 互动 来 极 大 地 满足 用 
户 需求 ) ,以 及 运作 阶段 (在 有 限 资源 中 的 系统 部 署 ) 

的 交互 系统 和 架构 描述 " 。 通 过 用 例 ,可 以 将 使 用 
性 能 极 大 化 ,再 考虑 计算 性 能 ,删除 不 必要 的 使 用 性 能 
后 ,获得 两 者 的 平衡 。 

(2) 从 计算 性 能 来 说 ,公共 服务 系统 必需 满足 三 
个 基本 条 件 , 即 容忍 人 为 错误 \ 保 持 计 算 无 错 , 以 及 适 
应 大 量 人 潮 等 ;以 台湾 高 铁 的 交互 设计 为 例 ,Sandnes 
SE (2010) 以 高 速 铁路 售票 机 的 用 户 体验 评估 来 帮助 设 
计 者 避免 常见 的 人 机 交互 设计 错误 ”。 通 过 评估 方 
法 ,可 以 将 使 用 性 能 极 小 化 ,再 考虑 计算 性 能 ,将 失误 
率 建 立 在 最 小 发 生 概 率 ,以 获得 两 者 平衡 。 

目前 ,个 性 化 交互 设计 也 朝向 智能 化 发 展 。 智 能 
互动 系统 的 分 析 设 计 (Intelligent System for Interactions 
Analysis in Design) 是 基于 互动 特性 的 协同 和 分 布 式 设 
计 过 程 ; 以 时 间 为 基准 的 代理 器 相互 作用 ,允许 研究 人 
员 开 发 更 丰富 的 设计 模式 ,例如 : 自 组 织 . 自 适应 AS 


展 ,比如 :作为 虚拟 实 境 的 交互 界面 。 

人 们 对 于 使 用 交互 界面 来 模拟 产品 以 进行 交互 设 
计 有 不 同 的 观点 :Van Rijnsoever 等 (2010 ) 认为 在 网 页 
上 采取 用 户 产 品 交 互 (User - Producer Interaction, 
UPI) 是 冒险 的 (A Risky Process ) ,因为 很 难 定义 目标 
用 户 和 他 们 的 实际 需求 ”。 另 一 方面 ,Park 4 (2009 ) 
则 认为 让 用 户 对 产品 原型 进行 有 形 互动 和 功能 行为 模 
拟 , 可 以 获取 系统 原型 所 需要 的 设计 评价 和 用 户 反 
HO" ;而 Bruno 等 (2010) 通 过 比较 用 户 和 产品 的 实际 
交互 (User - Real Product) 和 虚拟 交互 (User - Virtual 
Product) ,重新 设计 家 电 产 品 的 用 户 界面 。 这 些 正 
反 意 见 来 自 不 同 对 象 .方法 和 结果 ,关键 在 于 :交互 界 
面 作为 交互 设计 的 一 个 结果 、 过 程 ,或 是 开端 的 适用 
性 。 此 外 ,从 使 用 性 能 和 计算 性 能 的 角度 来 看 , 若 要 改 
进 性 能 ,势必 要 开拓 更 多 新 的 研究 方向 ,而 这 些 取向 又 
更 多 地 与 用 户 心理 与 行为 相关 。 

(1) 从 使 用 性 能 来 说 ,手持 型 用 户 界面 ( Handheld 
Motion - based Uls) 的 新 方向 是 :以 手势 识别 和 视 导 滚 
动作 为 主要 的 互动 方式 ;最 佳 化 用 户 性 能 是 指 随 系统 
参数 .规模 和 目标 而 改变 ;让 没有 学 习 过 操作 方式 的 用 
户 能 够 很 快 上 手  。 个 性 化 界面 过 多 的 可 选 性 会 分 
散 用 户 注 意 力 ,但 过 少 的 可 选 性 会 降低 用 户 实现 任务 
的 能 力 ,个 性 化 交互 设计 的 交互 界面 ,其 当务之急 是 关 
于 性 能 结合 的 量化 指标 。 

(2) 从 计算 性 能 来 说 ,面向 非 传 统 控制 性 能 的 用 
户 界 面 设 计 更 具有 挑战 性 。 人 脑 和 计算 机 系统 的 神经 
活动 实时 解码 的 能 力 ,使 人 们 可 以 直接 用 思想 控制 计 
算 机 应 用 程序 ,这 是 一 种 与 多 数 传统 互动 装置 完全 不 
同 的 信号 特性 。 这 种 实验 可 以 被 用 来 考虑 不 确定 性 和 
控制 动态 输入 "。 交 互 设计 作为 交互 界面 的 一 个 重 
要 部 分 , 若 要 实现 以 复杂 网 络 为 基础 的 人 机 界面 设计 ， 
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需要 对 网 络 服务 的 规范 和 监管 .服务 导向 的 架构 支持 
多 样 设备 的 网 络 服务 等 进行 整体 设计 。 在 复杂 的 
工业 组 织 中 的 移动 性 合作 性 和 信息 获取 ,是 人 机 界面 

目前 ,交互 界面 从 视觉 美术 ,逐渐 朝向 视觉 心理 学 
发 展 。 例 如 Tuch 等 (2009) 从 认 知 与 情感 的 心理 生理 
研究 和 美学 理论 ,发 展 出 一 套 研 究 视觉 复杂 性 ( Visual 
Complexity ) 的 实验 框架 ;实验 说 明 : 视 觉 复杂 度 增 加 ， 
将 消耗 更 多 精神 、 降 低 心跳 .增加 面部 肌肉 张力 ,而 网 
站 的 视觉 复杂 性 影响 着 用 户 的 认 知 和 情感 ,包括 :高 兴 
和 兴奋 的 经 验 、 面 部 表情 、 自 主神 经 系统 的 激活 任务 


易 来 推导 系统 框架 更 具有 完整 性 ,从 而 在 实践 过 程 中 
更 具有 弹性 (Flexibility ) 。 

(2) 从 计算 性 能 来 说 ,占用 愈 多 资源 的 系统 往往 
是 功能 越 复杂 的 系统 , 反 过 来 ,如 果 确 定 使 用 性 能 极 小 
化 , 则 可 以 节省 计算 性 能 。 例 如 ,Chen 等 (2010 ) 构建 
一 个 远程 控制 接口 ,由 设计 人 员 指 定 在 桌 上 型 计算 机 的 
Java 应 用 系统 中 的 控制 按钮 和 标签 控制 对 象 ,产生 进 
入 手机 远程 控制 接口 的 自动 对 象 ”。 未 来 ,这 项 技术 
可 以 让 人 们 只 使 用 手机 或 PDA 就 能 远程 控制 在 个 人 
电脑 或 数字 电视 上 的 多 媒体 。 换 言 之 ,从 用 户 特征 与 
行为 的 角度 来 看 , 人们 不 需要 重新 设计 ,而 是 将 新 增 的 


绩效 和 记忆 等 ”。 由 此 可 知 ,用 户 界 面 的 可 用 性 是 一 
个 工业 产品 的 关键 环节 ,个 性 化 交互 设计 中 的 用 户 界 
面 则 更 偏向 用 户 行为 与 特征 所 推导 的 交互 设计 。 
2.3 互 操作 

互 操作 是 指 分 布 式 系统 通过 数据 交换 而 达成 任务 
目标 的 一 种 能 力 。 个 性 化 交互 设计 中 的 互 操作 细节 是 
一 个 庞大 课题 。 本 文集 中 探讨 使 用 性 能 .计算 性 能 和 
交互 设计 的 问题 。 


功能 独立 于 原 有 系统 ,再 在 原 有 基础 上 加 入 接口 进行 
新 功能 的 设计 。 

目前 ,个 性 化 交互 设计 中 的 互 操作 朝向 通用 软件 
体系 的 方向 发 展 。 一 方面 ,模拟 不 同行 业 的 结构 系统 
的 功能 ,例如 Uygun 等 (2009 ) 提出 分 布 式 制造 系统 的 
模拟 、 高 级 模拟 架构 (HLA) 及 其 对 象 模型 模板 
(OMT) ,包括 :对 象 的 类 结构 .交互 类 结构 、 属 性 、 参 数 
和 数据 类 型 表 等 ”。 另 一 方面 ,让 不 同 的 系统 互通 和 


就 信息 服务 系统 或 数字 图 书馆 而 言 , 目 前 存在 各 
种 不 同 设备 的 平台 和 控制 方法 ,如 果 想 对 一 个 指定 设 
备 做 具有 远程 控制 能 力 的 功能 ,必须 写 人 该 设备 的 许 
多 复杂 的 程序 或 方案 。 即 使 只 是 添加 或 修改 一 个 新 的 
功能 ,人 们 也 必须 反复 研究 最 初 的 源 方案 和 运作 程序 ， 
花费 建设 成 本 ,耗费 时 间 ,而 且 效 率 低下 。 如 果 可 以 区 


交流 信息 ,以 更 好 地 支持 交互 界面 和 用 户 需 求 。 
2.4 MARR 

用 户 需求 是 指 当 计算 机 使 用 者 ( Computer End - 
user) 使 用 系统 功能 .与 信息 系统 进行 交互 ,并 且 使 用 
信息 时 ,其 所 处 的 环境 (State) \ 所 执行 的 任务 (Task) 、 
所 操纵 的 步骤 (Step) ,也 就 是 计算 机 使 用 者 行为 ,因此 


分 使 用 性 能 .计算 性 能 和 交互 设计 , 则 实现 互 操作 的 思 


路 就 会 大 不 相同 。 


用 户 需 求 是 一 个 信息 技术 开发 的 基础 。 
然而 ,每 一 个 互动 系统 是 由 一 组 核心 功能 和 用 户 


(1) 从 使 用 性 能 来 说 ,最 优化 资源 配置 的 设计 是 
在 一 个 完整 框架 下 实现 最 小 功能 的 设计 , 反 过 来 ,如 果 
新 增 或 修改 的 部 分 功能 是 原先 已 被 考虑 而 未 实现 的 内 
容 , 则 新 增 或 局 部 修正 并 不 会 影响 整体 框架 程序 或 方 
案 。 例 如 Brinkman 等 (2009 ) 提出 一 个 对 WebTV, 
MP3 .手机 温 控 需 等 9 个 易于 使 用 的 个 人 互动 组 件 的 
可 用 性 测试 (Usability Measure ) 理论 框架 ”。 又 如 
Jiang 等 (2010) 以 代理 进化 算法 (Agent Evolution Algo- 
rithm, AEA) 作为 门户 网 站 服务 商 (Portal Access Serv- 
ice Provider, PASP ) 产品 服务 提供 商 (Product Service 
Provider, PSP) , 以 及 移动 服务 供应 商 (Mobile Service 
Provider, MSP) 的 多 元 代理 系统 的 整合 框架 ”。 可 以 
说 ,从 实际 用 户 行为 推导 系统 框架 会 比 从 技术 实现 难 
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界面 所 组 成 ,但 是 软件 工程 (SE) 和 人 机 交互 (HCI) 往 
往 没有 相同 的 方法 、 模 型 或 工具 。Godet - Bar 等 
(2010 ) 对 此 提出 一 个 整合 方案 ,从 规格 到 设计 的 应 用 
案例 进行 质 化 研究 ,以 提供 一 个 更 好 的 用 户 功能 ”。 
这 样 ,用 户 需 求 被 考虑 到 软件 工程 中 ,而 个 性 化 交互 设 
计 能 够 通过 满足 用 户 期 望 ,以 预防 错误 并 且 提 高 互动 
效率 。 当 前 ,个 性 化 交互 设计 中 的 用 户 需求 研究 ,为 了 
规避 使 用 性 能 和 计算 性 能 的 双向 制约 , 正 朝向 区 分 用 
户 群 组 和 改变 交互 设计 流程 两 个 方向 发 展 。 

(1) 区 分 不 同 的 用 户 特征 与 行为 。 例 如 Roth 等 
(2010 ) 调查 发 现 互联 网 用 户 对 不 同 的 网 页 类 型 (网 上 
商店 ,新闻 门户 网 站 、 公 司 网 页 ) 有 不 同 的 心智 模型 ;用 
户 普遍 认同 相对 较 多 但 不 包括 所 有 网 址 的 导航 和 主 


页 ” 。 从 特殊 族群 来 看 ,通过 自我 陈述 的 调查 报告 .用 
户 点 击 次 数 和 视觉 跟踪 (Eye Tracking) 研究 ,Djamasbi 等 
(2010) 发 现 工 世代 感 兴趣 的 网 页 ,集中 在 大 量 图 像 、 
少量 文字 和 具有 搜索 功能 的 页 面 上 ” ;而 Spink 等 
(2010) 调查 发 现 学 前 幼儿 能 在 复杂 的 网 络 中 通过 
Google 搜索 视频 和 音频 ,包括 关键 字 搜索 和 浏览 .查询 
和 重新 定义 、. 判 断 相 关 物 .连续 搜索 .分散 和 协作 等 行 
为 ”。 这 些 研究 显示 了 更 为 细致 和 精确 的 用 户 行为 
模型 及 其 交互 设计 要 求 。 

(2) 随 用 户 兴趣 迁移 而 改动 交互 方式 。 信 息 系 统 
开发 的 传统 方法 是 自 上 而 下 设计 ,经 过 精心 策划 的 编 
程 ,未 考虑 不 断 发 展 的 用 户 需 求 。 先 进 的 软件 工程 和 
人 机 交互 则 着 重 主事 者 的 即兴 (Improvisation ) 需求 ,以 
满足 开发 者 临时 转变 想法 (服务 策略 ) 的 情况 ,而 非 不 
断 增 加 新 的 系统 功能 。 由 于 用 户 提出 批评 和 反馈 ， 
能 让 系统 改善 用 户 偏 好 设 定 和 预测 用 户 真正 想 要 什 
么 ,所 以 车 要 推荐 近似 用 户 感 兴趣 的 产品 , 则 更 依 
赖 对 用 户 特征 与 行为 的 理解 ,以 及 适应 主管 和 用 户 的 
各 种 不 同 需 要 。 更 重要 的 是 ,这 使 得 设计 者 考虑 动态 
的 (变化 中 的 ) 而 不 是 静态 的 用 户 行为 。 

目前 ,个 性 化 交互 设计 中 的 用 户 需 求 研究 ,持续 朝 
向 “洞察 (Insight) 客户 的 真实 感受 "发展 。 一 项 有 趣 的 
研究 指出 :有 时 强调 给 用 户 最 好 的 选择 ,不 见得 是 理想 
的 系统 设计 。Van Vugt 等 (2009 ) 在 实验 室 和 网 络 上 
进行 电子 健康 顾问 的 研究 ,分 为 “告诉 用 户 达 成 理想 体 
重 的 建议 ”和 “告诉 用 户 减 重 的 建议 (实际 上 并 不 理 
想 )” ,研究 发 现 用 户 更 信赖 非 理 想 的 电子 健康 顾 
问 ” 。 如 果 从 机 械 理 性 主义 来 看 人 类 时 不 时 的 非 理 
性 和 人 懒惰 ,这 项 研究 结论 看 似 荒 廖 ,但 是 如 果 从 用 户 心 
理 与 行为 的 服务 角度 , 它 却 表 明 如 何 能 让 人 们 主动 地 
加 入 健康 计划 而 不 是 排斥 它 。 此 外 ,Bedny 等 (2010 ) 
基于 系统 结构 行为 理论 (Systemic - structural Activity 
Theory ) 进行 形态 分 析 (Morphological Analysis of Activi- 
ty) ,提出 认 知 与 行为 活动 和 人 类 用 户 作 为 主要 分 析 单 
元 的 模型 ” 。 这 类 研究 反映 了 一 定 程度 上 的 “用 户 驱 
动 个 性 化 数字 图 书馆 系统 ”原始 模型 , 即 : 更 贴近 于 真 
实 世 界 人 类 心理 与 行为 模式 的 虚拟 世界 用 户 模 型 。 
2.5 ”用户 功能 

用 户 功 能 是 指 当 计 算 机 内 部 运行 众多 程序 和 指令 
时 ,代表 用 户 所 进行 系统 执行 命令 的 那个 信息 或 符号 ， 


r= 


总 第 199 20104 第 11 期 


因此 用 户 功能 是 一 个 信息 技术 开发 的 依据 。 目 前 ,个 
性 化 交互 设计 主要 面临 在 环境 智能 (Ambient Intelli- 
gence, Aml) 里 考虑 "如 何在 动态 脉络 中 实现 技术 以 满 
足 不 同人 的 需要 "的 用 户 功 能 细节 。 这 个 目标 可 以 从 
不 同 层面 理解 : 

(1) 技 术 问 题 ,如 :互动 装置 .各 种 用 户 使 用 的 技 
术 ,连续 交互 、 隐 式 交 互 设计 等 ; 

(2) 工 程 问题 ,如 :适合 非常 复杂 的 互动 环境 的 互 
动机 制 和 设计 方法 ; 

(3 ) 非 功能 的 特征 ,例如 :可 访问 性 、 隐 私 、 保 密 和 
安全 (Accessibility，Privacy，Security ，and Safety ) 
aa 
如 果 在 交互 性 交互 界面 . 互 操作 用户 需求 都 十 
分 清楚 的 情况 下 ,用 户 功 能 体现 了 最 大 化 计算 性 能 
使 用 性 能 的 作用 , 即 : 简 化 实践 步骤 ,以 及 细 化 实践 内 
容 。 针 对 前 者 ,作为 一 个 软件 开发 自然 和 可 执行 的 设 
计 和 发 展 理论 ,理念 导向 设计 (COD) 有 助 于 设计 师 和 
开发 人 员 陈 述 自己 的 思想 而 非 描述 机 械 功能 ” ;针对 
后 者 ,UCL 核心 概念 的 构想 ,如 领域 ,任务 .结构 和 行为 
等 ,能 系统 地 研究 不 同 种 类 的 服务 ,并 提供 更 丰富 的 描 
述 , 特 别 是 用 户 为 中 心 的 观念 和 技巧 ,以 及 适用 于 了 解 
服务 性 质 的 概念 和 框架 。 简 言 之 ,实践 用 户 功 能 3 
不 是 难题 ,人 们 其 至 发 展 了 了 上述 工具 来 简化 流程 缩短 
时 间 和 顿 节 成 本 ;难点 是 决定 用 户 功 能 的 过 程 如 何 协 
助 设计 者 对 交互 性 、 交 互 界面 . 互 操作 、 用 户 需 求 的 
厘清 。 

(知识 /信息 /讯息 ) 生产率 在 很 大 程度 上 因 用 户 
的 个 人 特点 而 定 ,这 意味 着 它 会 随 用 户 而 异 ;然而 , 因 
为 很 难 识别 每 个 用 户 , 所 以 有 些 用 户 被 最 后 的 设计 方 
案 排 除 ,而 这 些 被 排除 的 方案 或 许可 从 决定 用 户 功 能 
的 过 程 中 恢复 。 例 如 ,Recabarren & (2010 ) 设 定 窗 体 
(Webform) 自动 适应 个 人 用 户 , 首 先 确 定 个 人 的 文化 
特征 指数 和 窗 体 之 间 的 关系 ,然后 验证 这 些 规则 
(Rules ) 是 否 作为 一 个 窗 体 可 调整 的 项 目 , 以 减少 开发 
时 间 ” 。 总 之 ,过 快 进入 用 户 功 能 的 规划 阶段 ,往往 
不 是 最 佳 的 个 性 化 交互 设计 ,用 户 功 能 不 仅 是 准确 地 
实践 设计 蓝图 ,更 重要 的 是 检查 .弥补 和 完善 交互 
设计 。 


3 个 性 化 数字 图 书馆 的 交互 设计 
个 性 化 数字 图 书馆 的 交互 设计 需要 关注 用 户 行 
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数字 图 书馆 


为 ,例如 ,在 新 的 搜索 环境 中 ,新手 往往 需要 数字 图 书 
馆 协 助 他 们 执行 :信息 搜寻 开始 、 确 定 相 关 的 数字 馆 
藏 .信息 浏览 组织 搜索 语句 ,精炼 搜索 检查 搜索 和 评 
估 结 果 等 信息 行为 ” 。 为 了 更 好 地 支援 用 户 信 息 行 
为 ,目前 可 见 的 网 络 用 户 服务 模式 下 的 个 性 化 交互 界 
面 , 有 三 种 可 资 借鉴 的 取向 : 

(1) 用 户 的 社交 行为 可 以 作为 个 性 化 数字 图 书馆 的 
交互 设计 之 一 。 目 前 ,用 户 可 以 通过 社会 网 络 工 具 , 进 
行 正式 和 非 正式 的 沟通 ,以 及 在 Web 2.0 上 互动 有 组 
织 的 协作 和 知识 交流 ,实现 个 人 知识 管理 (PKM) ”。 
同时 ,社会 媒体 和 社会 标签 已 越 来 越 成 为 一 种 信息 搜 
寻 行为 的 模式 。Shiri(2009) 比较 了 6 个 社会 书签 和 4 
个 社会 媒体 的 标签 系统 的 交互 界面 特性 和 功能 (在 网 
页 上 发 送 .探索 .浏览 和 使 用 标签 等 ) ,讨论 其 用 户 标 记 
功能 ,探索 搜寻 功能 、 标 签 浏览 功能 和 界面 布局 等 ” 。 
在 数字 图 书馆 服务 用 户 进 行 非 正 式 信息 交流 行为 的 过 
程 中 ,为 个 别 用 户 进行 个 性 化 社会 网 络 的 知识 传递 功 
能 ,既是 一 种 新 形态 的 个 性 化 知识 管理 服务 ,也 是 一 种 
新 式样 的 个 性 化 交互 设计 。 

(2) 用 户 的 娱乐 行为 可 以 作为 个 性 化 数字 图 书馆 
的 交互 设计 之 一 。 如 同 社交 行为 ,在 角色 扮演 游戏 
(Role Playing Games, RPGs) 中 ,自主 行为 者 (Autono- 
mous Characters ) 往往 与 用 户 在 同一 个 群 组 中 ,发 展 他 
们 的 社会 交往 能 力 有 可 能 推动 用 户 在 虚拟 环境 中 的 社 
会 参与 ,提高 他 们 的 互动 经 验 。 这 样 ,就 需要 对 团体 
(他 们 与 用 户 ) 的 组 成 范围 和 结构 进行 行为 模型 的 探 
索 ”。 因 为 数字 图 书馆 不 仅 能 够 利用 这 种 方式 建立 
参与 者 、 指 导 者 和 跟随 者 ,也 能 将 交互 设计 转向 互动 设 
计 , 扩 大 个 性 化 交互 设计 的 范围 与 功能 。 

(3 ) 用 户 的 情绪 变化 可 以 作为 个 性 化 数字 图 书馆 
的 交互 设计 之 一 。Beale 等 (2009 ) 对 情绪 仿真 代理 器 
(Emotional Simulation in Agents) 进行 综述 ,梳理 了 目前 


响 用 户 的 信息 行为 ,那么 数字 图 书馆 应 当 发 展 具有 情 
感 能 力 的 交互 设计 。 

综 上 所 述 ,用 户 在 不 同 的 搜寻 环境 中 ,依然 有 许多 
值得 探索 的 心理 ,行为 ,特征 .目的 .任务 和 需求 。 个 性 
化 数字 图 书馆 的 交互 设计 , 正 朝向 越 来 越 多 变 的 技术 
应 用 技术 开发 ,甚至 是 技术 探索 发 展 。 

以 技术 探索 而 言 , 若 要 实现 用 户 驱动 个 性 化 数字 图 
书馆 系统 的 设计 ,需要 不 断 探 索 个 性 化 交互 设计 的 技 
术 , 这 个 过 程 可 以 综合 两 种 研究 方法 论 ( Methodology ) : 

(1) 创建 与 使 用 型 人 。 例 如 Loke 等 (2009 ) 运用 传 
统 以 用 户 为 中 心 的 型 人 (Personas ) 和 情境 (Scenarios) 方 
法 ,对 一 个 多 用 户 交互 . 身 临 其 境 的 艺术 品 视频 ,进行 
动作 感应 技术 的 开发 设计 ,构建 了 一 套 直观 的 多 元 用 
户 空间 和 社会 互动 模型 ” 。 作 为 软件 工程 的 一 种 优 
化 系统 设计 的 方式 ,型 人 不 仅 提供 更 为 详细 的 用 户 行 
为 与 特征 描述 ,也 提供 一 种 结合 工业 设计 、 技 术 应 用 、 
市 场 行销 和 开发 工程 的 事前 模拟 与 事后 修正 的 可 操作 
模型 。 

(2) 建立 生活 实验 室 (Living Laboratory) 。 例 如 
Jeng(2009 ) 提出 一 个 整合 泛 在 智能 空间 ( Ubiquitous 
Smart Spaces) 的 设计 框架 ,以 支持 物理 空间 下 的 计算 
基 盘 (Computing Infrastructure ) 和 互动 性 能 的 映射 , 方 
便 研究 团队 在 生活 实验 室 测 试 智能 生活 (Smart Liv- 
ing) ” 。 作 为 根据 人 类 感知 开发 新 型 产品 的 生活 实验 
室 , 则 可 为 数字 图 书馆 提供 一 种 全 新 的 用 户 行为 与 信 
息 服务 的 实验 环境 。 过 去 ,研究 者 以 社会 调查 等 观察 
法 进行 用 户 行为 推理 ,继而 推论 信息 服务 的 方式 ,间接 
结合 用 户 行为 与 数字 图 书馆 服务 ;如 今 ,通过 生活 实验 
室 , 则 可 以 从 实验 法 直接 验证 用 户 行为 与 数字 图 书馆 
服务 的 关系 ,更 紧密 地 完善 用 户 驱 动 个 性 化 数字 图 书 
馆 系 统 的 设计 。 

型 人 ( Personas) 提 供 一 种 交互 设计 的 可 操作 模型 ， 


利用 代理 技术 与 情感 能 力 影 响 用 户 态 度 、 感 知 和 行为 
的 各 种 人 机 交互 研究 。 传 统 的 数字 图 书馆 交互 设 
计 绝 少 考虑 用 户 的 情绪 反应 ,然而 ,从 认 知 心理 学 的 角 
度 来 看 ,情绪 往往 是 学 习 的 动力 ,而 信息 结构 只 是 辅助 
讯息 进入 人 脑 中 建立 知识 结构 的 一 种 工具 ,并 不 是 思 
考 活动 的 主体 和 动能 ;在 进入 和 输出 的 控制 过 程 中 , 情 
绪 是 主要 的 动能 ,对 有 意义 的 讯息 ( Meaningful Mes- 
sage ) 起 到 开关 控制 的 作用 。 换 言 之 ,如 果 人 类 情感 影 
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而 生活 实验 室 则 可 以 验证 这 个 模型 对 于 数字 图 书馆 服 
务 用 户 行为 的 直接 效果 ,从 而 优化 计算 性 能 和 使 用 性 
能 ,使 得 搁 术 应 用 、 技 术 开 发 以 及 技术 探索 更 有 效率 。 


4 结 语 
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在 个 性 化 数字 图 书馆 中 ,系统 设计 不 是 以 实现 所 
有 新 颖 技术 为 主要 目的 ,而 是 以 不 限制 系统 功能 为 目 
的 。 设 立 用 户 配 置 文件 (User Profile) 时 ,可 以 将 用 户 


行为 的 活动 范围 极 大 化 ,而 将 技术 条 件 的 实现 能 力 极 
小 化 ,在 此 “ 极 大 ”和 “ 极 小 ”之 间 , 取 得 一 定 平衡 ,这 个 
平衡 过 程 ,或 者 说 是 用 户 配 置 文件 的 完善 化 ,是 一 种 随 
着 技术 和 社会 脉络 变化 而 进行 系统 设计 优化 的 途径 。 

优化 (Optimization ) 有 三 种 含义 :使 之 更 有 效率 
(更 快 ) ,使 之 更 多 功能 \ 使 之 平衡 资源 与 使 用 (供给 与 
需求 )。 本 文 从 使 用 性 能 和 计算 性 能 的 相互 制约 与 共 
同 制约 交互 设计 的 角度 ,探讨 交互 设计 所 需要 考虑 的 
交互 性 、 互 操作 和 交互 界面 .用 户 需 求 和 用 户 功 能 等 要 
素 。 综 上 所 述 ,新 型 的 更 为 深入 的 、 尚 待 进一步 研究 
的 个 性 化 交互 设计 ,具有 5 个 发 展 趋势 :智能 化 服务 设 
计 、 视 觉 心理 实验 、 通 用 软件 体系 、 用 户 行为 洞察 ,以 及 
决定 用 户 功 能 的 过 程 对 检查 交互 设计 的 作用 等 。 

目前 ,用 户 已 从 在 图 书馆 内 检索 (Retrivel) .搜寻 
(Seeking) .获取 (Access) ,使 用 (Usage) .借阅 归还 等 多 
媒体 使 用 行为 (Multi - media Behavior) ,转向 在 图 书馆 
以 外 的 数字 图 书馆 内 进行 搜索 (Search) \ 点 击 (Click) 、 
下 载 上 传 等 多 任务 信息 行为 (Multi - task Behavior) ;并 
朝向 凭借 可 移动 设备 在 图 书馆 和 数字 图 书馆 之 间 来 回 
穿梭 ,进行 广泛 而 多 元 的 交流 行为 (Multiple Communi- 
cation Behavior) 。 由 此 将 带 来 三 个 主要 人 研究 方向 :如 何 
理解 用 户 行为 与 特征 ;如 何 根据 用 户 特征 来 支持 和 管 
理 用 户 行为 ;如 何 进行 信息 服务 系统 的 迁移 、 重 构 与 
开发 。 

本 文 建议 结合 创建 与 使 用 型 人 ,以 及 生活 实验 室 
两 种 思路 ,致力 发 展 个 性 化 数字 图 书馆 的 互动 功能 ( 符 
合用 户 社交 行为 的 人 际 网 络 支 援 能 力 ) 知觉 唤起 功能 
《符合 用 户 娱乐 行为 与 心理 的 学 习 刺 激 -反应 机 制 ) ， 
以 及 情绪 感知 功能 (符合 用 户 情绪 变化 的 辅助 学 习 流 
程 ) 等 ,以 更 多 元 化 的 方式 激活 数字 图 书馆 的 个 性 化 交 
互 设计 。 而 这 依赖 永 不 放弃 对 用 户 行为 的 探索 和 对 他 
们 的 关怀 。 
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